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Chessm. 2100. Life and Dead, Gin King. 
Bey. thè Black Hole, Dama, Robot Tank, 
Backgamm., Puzzle Gali., B.Lee Lives. 

CUlfCTMN GAME 1 L. 119.000 

Megafortress, Das Boot, Aces. 

COUfCTMN GAME 2 L. 88.000 

Nam, Prince of Persia. 

7tfl GUEST L 148.000 


WWRE H THE WORLD IS 


FI 17A/F15-9 +scenarl 
DESTRE STOOM 
IEADERBOARD COLLECT. 


StBtlOCK HOLMES OET. 


Word Process. p 

WORLD ATLAS WINDOWS L. 88.000 

Un’atlante meraviglioso per il tuo Pc 

WORLD ATUSWHD0W8 L. 78.000 

Il Guinnes dei primati su CD!!! 

Oltre 6000 records. Plctures + sound 

WORLD WEW L. 78.000 

llm maginl spaziali, lunari con sonoro 




t di foto/audio della terra 


.... ... . j molto di più!!! 

BU8MESS MASTER L. 88.000 

Un vero ufficio, con stampa etichette 

EDUCAZIONALI 


Traduttore multilingue 

GREAT CITY ol thè WORLD 2 L 88,000 

Berlino, Roma, Chicago, New York ecc. 

TR0UBLE8 


Educational inglese. 5-10 anni 



,„..al per bambini. In inglese 
IO records. Pictures + sound 

fflraranp curai BUM n L 188.000 

21 voi. con fotocolors. Windows 

BARNEYB G0E8 IO SPACE. L. 88.000 

Centinaia di foto/audio della terra 

DKTWNARY FOR CHLDREN L. 118.000 

Dizionario inglese con pronuncia 

NATIONAL GE0G8APHK M. L. 89.000 

Foto, animazioni e sonoro di mammif. 

TOOLWORKS REE. LIBRARY L. 48.000 

Dizionario Westber, definizioni, altro 

SOLAR SYSTEM DUR L. 89.000 

Dazzing NASA foto, simulaz. guida/volo 


CD-ROM 

IL PIU VASTO ASSORTIMENTO 
SOFTWARE CD-ROM PER IL TUO PC 



MY PRIVATE COL. VOL. 2 L. 99.00 

Le piu beue ragazze ir questo CD super! 

ADULT PALATE VOL I L.1 89.01 




L. 159. 000 
Y 7SL000 


le Bellissime!!. 

AFTER DARK TRILOGY 

90 MIN. PER IL FILM PIU SEXY (pi 

ADULT REFER LIBRARY 

SPLENDIDO CD-ROM 

ALL BEAUTIES L. 149.000 

600 MB DI IMMAGINI E MINI FIIMS S-VGA 

ANIMATED FANTASIES C L.119.000 

COILECTION DI ANIMAZIONI EROTICHE 

ANIMATED FANTASIES I L.119.000 

COLIECTION DI ANIMAZIONI EROTICHE (2°) 

ASIAN LADIES L.119.000 

Il TITOLO DICE TUTTO DA SÉ 

BARE ASSET QTIME L.199.000 

Modelle in spiaggia, piscina e in stuoio 

BUSTY BABES L. 69.000 

675 MB 01 IMMAGINI E SUONI PER SOUNDBLAS. 

DIRTY TALK 1 L. 99.000 

38 MINUTI DI FULL MOTION CON 4 RAGAZZE SE» 

ECSTASY HOT PICS L. 99.000 


SEYMORE BUTTS L.199.000 

Seguili nella loro piacevole esplorazione ! 1 ' 
SMUTWARE L. 69.000 

Animazioni, slides, grafica e suono insieme 1 
STORM II L. 79.000 

Una tempesta di ragazze bellissime co» 

ANIMAZIONE E SONORO)!! 

STORM III L. 79.000 

Ancora bellissime ragazze tutte per te! 

THINGS CHANGE 1ST L.149.000 

... E LA TUA PRIMA VOLTA E STATA COSI? 

VOLCANO L. 99.000 

Immagini che puoi utilizzare CON Corelorav. 

WOMEN OF VENUS L. 79.000 

Oltre 400 foto dalla collezione Venus 

MOVING FANTASIES L.139.000 

Le fantasie erotiche in movimento sul PC 

BANGKOK L.139.000 

Strabilianti girls asiatiche, superlativo! ! ! 

EROTICAFE L.249.000 

Alta qual, in caricam veloce. Ragazze nudi 

SWINWARE 1993 L. 79.000 

Collezione di costumi indossati da modelle 

GIFFY GOLD L. 99.000 

1.000 IMMAGINI IN VGA E SVGA DELLE 
ragazze oi San Diego 

101 SEX POSITION 1 L.149.000 

50 posizioni descritte. Vietatissimo!! 

101 SEX POSITION 2 L.149.000 

Altre 50 posizioni dimostrate. Grafica 


KAMASUTRA CO L.149.000 

La famosa arte n ouesto CD. All POsmoN! ! 

BEST OF VIVID L.149.000 

Le piu belle immagini, ragazze comprese . 

GIRL IN VIVID VOL 1 L.139.000 

Ragazze, ragazze ed ancora ragazze . 


EROTIC ENCOUNTERS L. 99.000 

Animazioni e immagini piccanti 

GLAMOUR GIRL 1943 L.149.000 

Splendidi nudi degli anni 40. Imm. e anim. 

HOUSE OF DREAMS L.109.000 

Nella casa dei SOGNI con splendide pupe 

ISLAND GIRLS L. 59.000 

Direttamente dalle spiagge Hawaiane una 

SUPER RACCOLTA 01 SPLENDIDE TOP-GIRLS 

LOCAL GIRLS L. 59.000 

Nuotatrici su CD dalle Hawaii 

LOVELY LADIES 2 L.119.000 

400 FOTO HI QUALITY PER CORELDR. E 
Pagemak. 

MOVING FANTASIES L.129.000 

" * RAGAZZE CHE FANNO TUTTO QUELLO CHE 



PC PIX VOLUME 3 L.109.000 


PHYSICAL THERAPY L. 49.000 

Foro e animaz. per adulti. Oltre 600 Mb 

PRIVATE PICTURE L.119.000 

Imperdibile CD pieno oi immagini in S-VGA 

RIMFIRE PACIFIC L.139.000 

Mini FILMS ADULT ONLV, SOLO PER WINOOWS 

SECRETS L.199.000 

* N VI SVELA I SUOI SEGRETI PIU RECONDITI 


GIRL IN VIVID VOL 2 L.139.00 

Un'altra stupenda raccolta oi immagini 

ADULT MOVIE ALMANAC L. 289. 00 

Un archivio di oltre 760 film, 250 star. 
1000 immagini, interattivo 
NIGHT TRIPS L.179.00 

Un vero e proprio film spettacolare. 
PHOTO GALLERY CD L 179.000 

Marea di immagini con ragazze splendide 
HIDOEN OBSESSIONS L. 179.000 

Un film. Star: Jasmine Lino, regista: E 
P.S. Il costumista non c'e... 



VENDIIA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA. EVASIONE ORDINI IN 24 ORE. PREZZI IVA COMP RESA. SERV IZIO RII il QUALIFICA . 





Le novità e gli appuntamenti più importanti nei 
Multimedia e della Realtà virtuale 


Steve Cooke illustra la sua posizione riguardo alle tecnologie ed < 
prospettive del multimedia tracciando dei paralleli con il passato. 


Il software multimediale. Le novità più interessanti e le tendenze di 
un settore che solo ora inizia ad offrire prodotti di un certo livello. 


Meglio un sistema dedicato o un personal computer modificato ? 
Consigli e indicazioni per aiutarvi a scegliere. 
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NEWS E APPUNTAMENTI 


MEMORIE DEL PASSATO, 
VISIONE DEL FUTURO 


3D0: parla TRIP HAWKINS 

Recentemente il 3DO è stato bersa- 
gliato da una parte della stampa spe- 
cializzata non convinta delle specifi- 
che fornite dal produttore. Abbiamo 
dato a Trip Hawkins la possibilità di 
difendersi. 


IRON HELIX: LA NASCI! 
di un GIOCO MULTIMED 

In un'intervista allo staff della 
Drew Pictures scopriamo i parti- 
colari della realizzazione di un 
gioco come Iron Helix. 


GUIDA SOFTWARE 


GUIDA HARDWARE 


GLOSSARIO 
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APPUNTAMENTI 

MULTIMEDIA-VR 



18- 22 SETTEMBRE 

Virtual Realìly Industriai Symposium 
(VRAIS) 

Seattle - Washington 

19- 22 SETTEMBRE 

Conference on Spatial Information 
Theory (COSITI 

Marciana Marina, Isola d'Elba 

2Q?22 SETTEMBRE 

Integrating Virtual Reality and Model- 
Based Environments 
Tucson - Arizona 

20- 22 SEPMBRE 

Vienna Conference on Human 
Computer Interaction 
Vienna University of Technology 

28-30 SETTEMBRE 

4th International Conference on 
Human Machine Interaction and 
Artificio! Intelligence in Aerospace 
Tolosa ■ Francia 

Rocky Mountain VR Conference 
Clarion Harvest House Hotel 
Boulder - Colorado 

18-21 OTTOBRE 

Fall Virtual Reality Systems conference 
'93 & Teleoperation Technology 
Conference '93 

Macklowe Hotel Convention Centre 
New York City 

23-24 OTTOBRE, u 

International Workshop on Perceptual 
Issues in Visualization 
Red Lion Hotel 
San Jose -California 


25-26 OTTOBRE 

IEEE Symposium on Research Frontiere 

in Virtual Realily 

Red Lion Inn 

San Jose • California 

25-26 OTTOBRE 

Nordic Conference on VR & 

Disobilities 

Stockholm - Svezia 

25-28 OTTOBRE 

ESS'93 European Simulation 

Symposium 

Delfi - Olanda 

3-5 NOVEMBRE 

UIST '93: Sixth Annual Symposium on 
User Interface Software and 
Technologies 

Georgia Institute of Technology 
Alcionia - Georgia 

3-5 NOVEMBRE 

Workshop on Robot & Human 
Communication 
Science University of Tokyo 
Tokyo • Giappone 

7-10 NOVEMBRE 

SimTech '93 - International Simulation 
Technology Conference 
San Francisco, California 

29 NOVEMBRE -2 DICEMBRE 

VR User Conference 
Business Design Centre 
Londra - Gran Bretagna 

1-3 DICEMBRE 

Virtual Realily Vienna '93 
Marriott Hotel 
Vienna • Austria 

17-20 DICEMBRE 

8th Annual International Conference 
on Technology and Persons with 
Disobilities 

Los Angeles - California 



27- 29 GENNAIO 

Virtual Reality International 
Olympia Conference Centre 
Londra - Gran Bretagna 

28- 30 GENNAIO 

Medicine Meets Virtual Realily II 
San Diego, California 

7-11 FEBBRAIO 

Montepellier '94 
le Corum 

Montepellier - Francia 

940 FEBBRAIO 

Virtual Reality ’94 - Anwendungen und 
Trends Institutszentrum der Fraunhofer- 
Gesellschaft 
Stoccarda - Germania 

16-18 FEBBRAIO 

Imagina '94 
Monte Carlo - Monaco 

11-15 APRILE 

Military, Government and Aerospace 
Simulation Multiconference 
La Jolla- California 

26-28 APRILE 

UEC 1994 (International Training 
Equipment Conference) 

Netherland Congress Centre 
The Hague - Olanda 

11-13 MAGGIO 

Virtual Reality '94 

San Jose Convention Centre 

San Jose • California 

9-10 GIUGNO 

Virtual Realily and Persons with 
Disabilities Conference 
San Francisco - California 




MEMORIE 
DEL PASSATO 
NE DEL FUTURO 


Steve Cooke torna con la memoria al 1983 e traccia un 
parallelo col 1993. Un’opinione diversa e provocatoria 
sul futuro del multimedia da uno degli osservatori più 
attenti del mondo del divertimento elettronico. 






ertamente ricorderete il 
1983, perché quello fu un 
anno davvero memorabi- 
le. La Melbourne House 
pubblicò The Hobbit, in 
48K. Era un’avventura 
grafica che permetteva al 
giocatore di "parlare” 
direttamente con i personaggi. Inoltre quasi 
tutte le locazioni erano illustrate da 
un’immagine grafica diversa. Le versioni 
per Spectrum e C64 vendettero ijo.ooo 
copie a L.39.000 l'una. Una bella somma, 
per quegli anni. A dire il vero, dieci anni fa 
praticamente tutti coloro che lavoravano in 
questo settore facevano un mucchio di 
soldi. Jeff Minter, autore di giochi come 
Revenge of Mulatti Camels. viveva chiuso in 
camera sua: guadagnava 5.000 sterline a 
settimana e riusciva a creare un gioco in 
poche settimane, scrivendo da solo tutto il 
programma. 

Nuove società di software apparivano 
sulla scena dal giorno alla none, e scompari- 
vano altrettanto rapidamente. Mai sentito 
parlare della Legend? Vendette 100.000 
copie di Valhalla allo stesso prezzo di The 
Hobbit. Pubblicò altri due giochi, che si rive- 
larono dei clamorosi fiaschi, e scomparve 
dal mercato senza lasciare alcuna traccia. 

All'epoca scrivevo recensioni per la riviste 
specializzate, e una volta mi capitò di conta- 
re 500 nuovi titoli pubblicati nell’arco di 
quattro settimane. Sto parlando di titoli ine- 
diti, non di conversioni per diversi formati. 

A noi recensori capitava di dover scrivere 
fino a otto recensioni al giorno: fortunata- 
mente la maggior parte dei giochi erano 
variazioni sul solito tema di Asteroids, Pac 


Man, Defender e Galaxians. La cosa straordi- 
naria è che tutti questi titoli vendevano. Un 
gioco doveva essere davvero orrendo per 
rimanere sugli scaffali. 

Lo stesso fenomeno si verificava con 
l'hardware. C’erano letteralmente dozzine 
di macchine tra le quali scegliere. La 
gamma spaziava dal popolarissimo 
Spectrum (nelle versioni a 16K e 48K) al 
cameade fupiter Ace (per il quale era neces- 
sario programmare in Forth). In mezzo tra 
questi due estremi c’erano le proposte di 
case come Mattel, Acom, Commodore e 
Grundig. 

Il presupposto su cui si fondava questo 


fertile mercato era molto semplice: le 
dimensioni del mercato stesso stavano cre- 
scendo così rapidamente che CHIUNQUE 
sarebbe stato in grado di ricavarne un utile. 
Bastava investire un centinaio di sterline o 
di dollari nell’acquisto di un computer, scri- 
vere un gioco e venderlo. 

Quattro anni dopo, il 90% delle società 
che spopolavano sulla scena nel 1983 erano 
fallite o si erano ritirate dal settore del diver- 
timento elettronico. La lezione impartita dal 
“crack dei videogiochi” fu una delle più 
amare dell'intera storia dell'economia mon- 
diale. 

Ma insegnò veramente qualcosa? 
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Da un certo punto punto di vista, il 1983 e il 
1993 sono anni molto simili tra loro: oggi, 
come allora, la gente è convinta che l'indu- 
stria dei videogiochi stia attraversando un 
periodo di grazia. Ci sono meno società in 
giro, ma tutte spendono grosse somme 
nello sviluppo di grandi giochi e tutte vanta- 
no grossi profitti. La somiglianza appare 
ancora più straordinaria se si considera 
l'aspetto dell’hardware. Nel 1983 l’home 
computer era la macchina del futuro, e tutti 
iniziarono a investire denaro in questo set- 
tore. Oggi la macchina del futuro è la 
Sitting Room Machine, o "Macchina da 
Salotto". 

La MdS è, essenzialmente, una piccola 
scatola nera situata sopra al vostro Hi-Fi o 
televisore. Dentro c’è tutto quello che vi 
aspettereste di trovare in un computer, più 
un paio di piccoli chip speciali (dei quali 
parleremo tra poco). A dire il vero, non ci 
sono grosse differenze tra una MdS e un 
home computer. Ma i produttori di hardwa- 
re a un certo punto devono essersi accorti 
che i computer non attiravano troppo le 
simpatie del grande pubblico: hanno così 
deciso di camufTarli, eliminando la tastiera 
e facendoli assomigliare a un lettore di CD 

La MdS ha un lettore di CD incorporato. 
Naturalmente, entro due anni tutti i PC 
avranno un lettore di CD incorporato, ma i 
fabbricanti di hardware hanno deciso di 
ignorare questo fatto. ‘La MdS", dicono 
"può fare cose mai viste... Vi permetterà 
perfino di vedere il vostro film preferito alla 
moviola!" Naturalmente, qualsiasi PC 
potenzialmente può fare lo stesso: tutto ciò 
di cui ha bisogno è un 
chipset MPEG, acqui- 
stabile da qualunque 
rivenditore. Tra non 
molto, anche l'acquisto 
del chipset sarà super- 
fluo. 

Le MdS avranno gra- 
fica e sonoro favolosi. 

Ma anche i PC non 
sono male da questo 
punto di vista, grazie 
alla possibilità della 
macchina di espandersi 
e migliorare con 
l'aggiunta di nuovi 
accessori e schede hardware. 11 problema è 
che qualunque metodo di espansione che 
può essere ideato per una MdS (nuovi chip, 
ecc...) può essere applicato senza difficoltà 
anche a un computer. Perché una MdS è 
essenzialmente un computer senza tastiera: 
la console. 




Non lasciatevi ingannare: macchine come il 
3DO e il CDTV sono console basate sulla 
tecnologia CD. e quindi con il prezzo dop- 
pio rispetto a una console normale. 

Ma perché qualcuno dovrebbe essere inte- 
ressato all’acquisto di uno di questi prodot- 
ti? Perché società come Philips e Sony pen- 
sano che dovremmo farlo? Perché tutte le 


società che detengono diritti cinematografi- 
ci, discografici e televisivi stanno costante- 
mente cercando nuove strade per rivendere 
questo materiale. E improvvisamente a 
qualcuno è venuta l’idea di rendere il tutto 
interattivo. “Se solo riuscissimo a realizzare 
un unico apparecchio CD/lettore video/tele- 
visore, tutti vorrebbero comprarne uno, e 
noi potremmo proporre in modo nuovo la 
solita minestra riscaldata - e fare un sacco di 
soldi!" Il problema è che i computer dedica- 
ti (come i sistemi di videoscrittura) sono 
stati disastri commerciali fin dall’alba del 
mercato casalingo, mentre le console sono 
relegate nel settore dei giocattoli per bambi- 
ni. Benvenuta MdS! 

Chi sta attualmente producendo queste 
macchine? 

3DO Company. Sony, Microsoft, Silicon 
Graphics, Atari/IBM, e Philips, ecco chi. E 
questi sono solo i nomi che balzano in 
mente a un primo esame. Tutte queste 



società stanno attualmente producendo 
MdS o vengono indicate come probabili 
produttrici nel prossimo futuro. 

Sony sta lavorando da diverso tempo a 
una MdS basata sulla tecnologia CD. La 
società giapponese vanta una vasta cono- 
scenza tecnologica nel settore delle applica- 
zioni CD, un'ottima base di sviluppo 
software e una delle migliori esperienze 
commerciali nel mercato dell'elettronica di 
consumo. Inoltre, grazie alla sua consociata 
hollywoodiana (Columbia, NdR), può attin- 
gere a un pozzo praticamente senza fondo 
di proprietà intellettuali: video, film, sceneg- 
giature, colonne sonore. Sommate a ciò la 
recente acquisizione da parte della Sony 
Electronic Publishing della Psygnosis 
(società all'avanguardia nello sviluppo di 
software per CD), ed avrete la quasi confer- 
ma che una macchina CD targata Sony è 
effettivamente in dirittura d’arrivo. 
Appuntamento, probabilmente, a Las 
Vegas, al CES di gennaio del 1995. 

La Microsoft ha schierato alcuni talenti 
prodigiosi in quest’area di sviluppo: gente 
come Greg Riker, la cui esperienza risale ai 
primi esperimenti di giochi su CD tentati 
dall’Electronic Arts nel 1985. Inoltre la 
Microsoft in questo momento ha certamen- 
te denaro da investire, e un’esperienza 
superiore a quella di chiunque altro nello 
sviluppare e diffondere sistemi operativi. 
Un amante delle scommesse potrebbe pun- 
tare il proprio denaro sull'annuncio di 
un’alleanza tra la Microsoft e una società di 
produzione hardware entro l'autunno del 
1994. Nonostante le apparenze, quest’ulti- 
ma potrebbe essere la stessa IBM. 

Silicon Graphics. Atari/IBM e Philips 
vengono citate per amore di statistica. 
Silicon Graphics sta producendo una MdS 
in collaborazione con le reti televisive via 
cavo. IBM sta producendo la console (aguar 
deH’Atari, una macchina caratterizzata da 
un sofisticato processore custom capace di 
gestire un’espansione CD. Philips sta lot- 
tando sul CD-i dal (che ci crediate 0 meno) 
1985, e la disperazione comincia a serpeg- 
giare tra i responsabili. 

È mia opinione che tutte queste società 
tra non molto si troveranno con l’acqua alla 
gola. Perché? 

La ragione principale è che tutte stanno 
realizzando macchine le cui potenzialità 
sono inferiori a quelle dei migliori PC. La 
loro risposta a questa critica è che la mag- 
gior parte delle persone non vuole avere 
nulla a che fare con i computer, ma i 
costruttori di computer hanno già affrontato 
questo problema, realizzando macchine e 
interfacce utenti sempre più semplici da 
usare. Un PC può fare tutto quello che può 


fare una MdS... Ma una MdS non può aiu- 
tarvi nel vostro lavoro. 

In secondo luogo, tutte le macchine di cui 
abbiamo parlato fin’ora non hanno un’iden- 
tità precisa. Un videoregistratore è un appa- 
recchio che registra immagini video: il suo 
nome vi dice esattamente a cosa serve e per- 
ché dovreste o meno comprarlo. Un lettore 
di CD è un lettore di CD. Ma cos’è una 
MdS? Non è una console, perché il nome è 
riduttivo per una macchina con il suo prez- 
zo. Non è un computer, perché non ha una 
tastiera (ma, d’altro canto, costa come un 
computer). Commodore ha chiamato la sua 
macchina CDTV, ma non è servito a nulla, 
visto che tutti avevano già in casa un lettore 
CD e una TV, e nessuno ha capito perché 
avrebbe dovuto comprare un’altra scatola 
che unisce i due nomi. E infatti la 
Commodore ci riprova con una nuova MdS 
- Amiga CD32 • che fa leva sul nome 
dell’ultimo prodotto di successo della casa 
americana - un computer. 

Il nome scelto da Philips è CD-i. Tutti 
coloro che sanno cosa significa la lettera “i" 
(interattive) fanno parte dell’ambiente dei 
computer, e quindi saggiamente hanno 
comprato un computer. 

In terzo luogo, esiste un serio problema 
di prezzi. Tutti questi sono sistemi proprie- 
tari (non, cioè, di pubblico dominio, come 
per esempio lo standard VHS) e quindi 


richiedono molto denaro per lo sviluppo, il 
marketing e la distribuzione. 11 3DO, per 
esempio, costerà almeno 1.200.000 quando 
verrà distribuito in Europa dalla Panasonic 
e dalle altre società del cartello. Non è poco, 
per una macchina il cui valore deve ancora 
essere provato. Gli operatori del settore 
sanno bene che la fascia di prezzi sopra le 
800.000 è riservata agli utenti professiona- 
li, gente che compra un 486 per mandare 
avanti la ditta. Gli unici che spendono 
somme simili per il loro divertimento sono 
i fan più esigenti dell’alta fedeltà e del cine- 
ma in casa: le statistiche ci dicono che essi 
rappresentano circa lo 0.1% del mercato. 

Il panorama è dunque questo: un muc- 
chio di gente sta investendo tempo, idee e 
denaro nella realizzazione di macchine 
dalla funzione non chiaramente definita, 
dal nome vago, meno efficienti di un buon 
PC ed estremamente costose. Non c’è da 
meravigliarsi se gli analisti finanziari ameri- 
cani che si occupano di questo settore stan- 
no iniziando a parlare di "soldi sprecati”. 
Molte persone ne perderanno davvero tanti. 

Dunque, cosa accadrà? 

Per rispondere a questa domanda, è 
necessario sapere cosa compra di solito la 
gente. La gente, e parlo del grande pubblico, 
vuole tre cose da un prodotto: funzionalità 
(o un miglioramento della funzionalità 
rispetto a un prodotto più antiquato), emo- 


o 
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zioni (artistiche e intellettuali) e nuove espe- 

Questi tre umanissimi desideri devono 
essere il punto di partenza di qualsiasi pre- 
visione su cosa accadrà nel prossimo futuro 
nel mercato dei giochi per computer e della 
tecnologia per il divertimento. 

Innanzi tutto, la funzionalità. La Acer ha 
recentemente distribuito un PC che è anche 
fax e segreteria telefonica. È esattamente il 
genere di prodotto che può attirare le sim- 
patie del pubblico, perché unisce più fun- 
zioni di uso comune in una singola unità. 1 
sistemi di videogiochi del futuro, quindi, 
dovranno essere altrettanto utili, e questo 
significa integrarli con altre funzioni di pro- 
vata utilità. Non credo che televisione e alta 
fedeltà siano la risposta a questa esigenza, 
perché non sono media interattivi. 11 telefo- 
no, però, è altamente interattivo. Sono con- 
vinto che i videogiochi del futuro utilizze- 
ranno moltissimo le telecomunicazioni. 

Le emozioni. La gente vuole essere coin- 
volta da ciò che acquista: ciò significa parte- 
cipare intellettualmente al lavoro di grandi 
creativi - registi, compositori, illustratori, 
attori... - persone capaci di risvegliare forti 
emozioni nel loro pubblico, diventandone 
dei beniamini. 

Affinché queste persone possano mettere 
a frutto nel modo migliore la loro arte, è 
necessario realizzare un sistema di sviluppo 
che permetta a loro di creare liberamente 
senza affondare negli impedimenti tecnici 
della programmazione. I videogiochi del 
futuro dovranno quindi non solo rispettare 
uno standard tecnico, ma anche fornire ai 
creativi un set universale di strumenti di 
sviluppo che non richiedano conoscenze 
tecniche complesse. Questa è l'unica cosa 
che può essere detta a favore del 3DO e del 
CD-i: stanno cercando di creare uno stan- 
dard nel software. Sfortunatamente, uno 
standard diventa tale solo se tutti lo compra- 
no. Gli scienziati possono progettarlo, ma è 
il denaro degli utenti ad infondergli la vita. 

Infine, alla gente piace condividere con gli 


elettronico non sarà né il telefono né una 
misteriosa scatola nera, per quanto buoni 
questi dispositivi potranno diventare. Il 
futuro vedrà l’integrazione di tecnologie 
interattive attraverso l’intero spettro del 
divertimento audiovisivo. È dò non lo note- 
rete alla TV 0 al tinema. ma in primo luogo 
nelle strade della vostra città. 

Questo perché c’è un’area del settore che 
risponde a tutti i criteri che ho elencato 
fm’ora: i luoghi di divertimento pubblico. 
Sto parlando di sale giochi, luna park e 
musei, tutti luoghi che nel giro di pochi 
anni cambieranno così tanto da diventare 
irriconoscibili. La Sega sta già costruendo 
macchine da sala giochi collegate tra loro, 
dove i giocatori possono competere uno 
contro l’altro. Musei e luna park, nel frat- 
tempo, stanno investendo grosse somme 
nelle nuove tecnologie interattive. 

Il computer, questa macchina infernale 
accusata di avere “allevato’’ una generazione 
di ragazzi che non escono di casa e hanno 
problemi di sodalizzazione, presto incorag- 
gierà la gente a uscire di casa molto di più 
rispetto a quanto facesse in passato. 

L’ironia della cosa è che le “Macchine da 
Salotto" potrebbero diventare niente più che 
un arredamento del salotto stesso: la fami- 
glia è uscita a divertirsi! 

Steve Cooke 


altri le proprie espe- 
rienze, il che signifi- 
ca che le macchine 
del futuro dovranno 
essere integrate in 
un sistema di teleco- 
municazioni di qual- 
che tipo. 

Dimenticatevi i satel- 
liti (la banda è troppo 
limitata per le comu- 
nicazioni tra singole 
persone). Una possi- 
bile risposta sono le 
fibre ottiche, ma è 
improbabile che si diffonderanno nelle 
applicazioni casalinghe. Una previsione più 
realistica vede le fibre ottiche relegate ‘alla 
strada”, mentre nelle case si continuerà a 
fare uso dei sistemi tradizionali. In ogni 
caso, occorreranno almeno dieci anni prima 
che la cosa diventi funzionale. 

Questo discorso ci riporta all’amico telefo- 
no. Potreste pensare che i telefoni sono 
mezzi troppo lenti per inviare le informa- 
zioni necessarie in un sistema multimedia- 
le, ma presto non sarà più cosi. 
Innanzitutto, le nuove tecniche di compres- 
sione dei dati (vedi box: Un mondo più pic- 
colo e più felice) aumenteranno enorme- 
mente la capacità del telefono di agire come 
trasmittente di informazioni, quindi la pos- 
sibilità di inviare film via linea telefonica 
diventerà presto un fatto concreto. In secon- 
do luogo, il sistema telefonico sta già 
migliorando di giorno in giorno con l'intro- 
duzione di interscambi digitali e nuove tec- 
nologie. Terzo punto, e probabilmente il più 
cruciale: quante, tra le persone che conosce- 
te. non hanno un telefono in casa? Nel 
momento in cui volete collegarvi con loro 
per giocare allo stesso gioco, utilizzare il 
sistema telefonico è il modo più semplice e 
immediato per farlo. 


OLTRE LA MDS 

Comunque, il vero futuro del divertimento 



Proprio alla vigilia della presentazione sul mercato sta- 
tunitense del primo modello di 3DOinteractive multi- 
player, targato Panasonic, le nubi intorno al nuovo stan- 
dard si addensano sempre più. Le ragioni dei dubbi che 
aleggiano sulla creatura di Trip Hawkins e le risposte 
del presidente della 3DO Company. 



La ragione delle critiche mosse da Peter 
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HHkocieta creata da Trip Hawkins, 
l’ex presidente dell’ Electronic Arts (la più 
grande software house americana di 
software ludico), stanno muovendo una 
serie di critiche al nuovo contendente 
dell’arena multimediale. K ha perciò deci- 
so di chiedere l'opinione ufficiale della 
3DO Company riguardo alle questioni di 
maggiore interesse per il pubblico. 
Speriamo, così, di diradare un po’ di quel- 
la nebbia che ha purtroppo cominciato ad 
avvolgere questo importante progetto. 
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3DO IN BREVE 


.0 standard 3D0 è stato voluto da Trip Hawkins. ex '‘Vy 

residente dell'Electronic Arts. per far decollare il 
mercato multimediale. 

Prevede un lettore di CD con transfer rate di 300 
Kb/s. processore RISC ARM6 a 12 MHz. sonoro a 
16-bit PCM. 3 Mb di RAM. grafica 640 x 480 con 
risoluzione cromatica a 24-bit (anche se la risolu- 
zione è di 320 x 240 e viene aumentata con un pro- 
cedimento simile a quello del famoso modo HAM 
dell'Amiga), due coprocessorl grafici e uno mate- 

Oltre a un hardware rivoluzionario anche la filosofia 
di marketing propone grosse innovazioni, basando- 
si sul libero sviluppo di software (a differenza del 
ferreo controllo esercitalo da Sega e Nintendo) e 
sulla presenza di pio costruttori hardware. 



destinati al successo nel settore dell'elet- 
tronica di consumo sono sempre stati 
supportati da più marche hardware (come 
VHS, CD, ecc.), e hanno un grosso soste- 
gno dalle case di software third-party, ma 
sia Sega che Nintendo si tengono ben 
i diritti di produzione delle loro 
macchine. Questa mancanza di flessibilità 
renderà difficile un loro ingresso nel mer- 
cato dell’elettronica di consumo di massa. 
Molti si domandano quale possa essere 
l'espandibilità del sistema jDO e se lo stan- 
dard sarà ancora ai vertici dell'innovazione 
tecnologica anche da qui a due anni. 
L’espandibilità tecnica del 3DO è uno dei 
primi obiettivi e i nostri ingegneri 
già lavorando ora alla seconda 
generazione di macchine 3DO per assicu- 
leadership tecnologica per gli 
anni a venire. Nel frattempo, comunque, 
gli sforzi maggiori sono concentrati 
nell’aiutare le software house a sviluppare 
dei prodotti che sfruttino appieno lo stan- 
dard attuale. 

Considerando il numero di utenti nel mondo, 
il PC potrebbe diventare la macchina multi- 
mediale per eccellenza, con le periferiche 
appropriate. 

Anche se la base utente dei PC è la più 
vasta del mondo, solo una piccola parte 
delle macchine dispone di capacità multi- 
mediali, e una parte ancor più esigua si 
avvicina alle potenzialità del 3DO. La 
verità è che i PC non sono delle macchine 
disegnate per il multimedia interattivo, 
mentre il 3DO sì (grazie alle celle di ani- 
mazione, all’architettura DMA, al CD- 
ROM a doppia velocità, al DSP e alle tec- 
niche di compressione audio e video). I 
consumatori percepiranno un grosso 
passo avanti tra il 3DO e i PC di tutti i 

Inoltre, i PC che dispongono realmente 
di possibilità multimediali, non riescono a 
raggiungere un prezzo sufficientemente 
accessibile. La memoria, l’hard disk, gli 





slot di espansione, il monitor RGB, ecc. 
impediscono loro di posizionarsi nella 
fascia “consumer". È vero che i prezzi dei 
componenti sono in calo costante, ma 
questo vale anche per i componenti del 
3DO. Di conseguenza l’ Interactive 
Multiplayer sarà sempre più a buon mer- 
cato dei personal com- 

La mancanza di una 
tastiera potrebbe limitare 
le capacità del jDO nei 
confronti del software più 
complesso. 

Quando 3DO e Pana- 
sonic si misero intorno 
a un tavolo per decidere 
gli accessori da include- 
re nella confezione del 
REAL Interactive Player 
(la versione Panasonic 
del 3DO), la tastiera non 
venne considerata abba- 
stanza importante, per 
il grande pubblico, da 9 
giustificare un eventua- 
le aumento del prezzo. 

Nonostante ciò stiamo 
incoraggiando lo svilup- 
po di software che possa 
sfruttare una tastiera. È 
comunque sorprenden- 
te come molte applica- 
zioni (compresi simula- 
tori di volo e giochi di 
ruolo) possano essere 
sviluppate co: 
faccia utente che non necessiti di 
tastiera. Per quei prodotti che però non ne 
possono fare a meno, stiamo cercando 
degli sviluppatori che rendano disponibile 
una periferica idonea. Inoltre, i piani di 
sviluppo dello standard prevedono di fare 
incontrare gli sviluppatori hardware con 
quelli software perché preparino insieme i 
loro prodotti. 

Con soligli di memoria interna da utilizza- 
re per il salvataggio dei dati alcune applica- 
zioni potranno essere limitate. 

Alcuni giochi per PC hanno dei salvataggi 
di 100K e più, ma noi riteniamo che in 
poche centinaia di byte si possono salvare 
le informazioni di giochi di ruolo (caratte- 
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• alla metà degli anni ’8o ad 
oggi, il mercato dei video- 
giochi si è evoluto in modo 
impressionante, dai giorni 
delle macchine ad 8-bit 
fino all'introduzione delle 
macchine a 16-bit. Ora stia- 
mo entrando nella succes- 
siva fase tecnologica. Il CD diventerà il 
nuovo mezzo di diffusione del software 
nel giro di pochi anni, ma quale sarà la 
piattaforma hardware che la spunterà 
sulle altre? E quali saranno le nuove ten- 
denze del mercato? Ad alcune di queste 
domande potremo rispondere solo col 
tempo. Per le altre non resta che osservare 
alcuni modelli precedenti e tentare di 
estrapolare la formula del successo, così 
da costruire un modello che possa rappre- 
sentare il nuovo mercato del multimedia. 
Negli ultimi tre o quattro anni sono appar- 
se diverse ricerche che asserivano che nel 
1996 il fatturato globale del mercato del 
multimedia sarebbe stato di parecchi 
miliardi di dollari. Perché allora il mercato 
fluttua tuttora intorno al minimo della 
prevista curva di vendita? C’è qualche 
grosso editore che ha recuperato gli inve- 
stimenti per un titolo multimediale? O 
sono tutti in perdita in attesa che il merca- 
to sia abbastanza grande da giustificare gli 
investimenti di oltre 200.000 dollari, 
necessari per realizzare un solo titolo 
multimediale? Una possibilità è quella di 
realizzare un titolo nel maggior numero 
di formati. Sembra che il record sia tutto- 
ra detenuto dalla Icom Simulations che ha 
portato Sherlock Holmes su tt piattaforme 
CD. Per giustificare questa scelta, il presi- 
dente della Icom, Dennis Defensor, ha 
detto: "Non è possibile sapere quale sarà 
la piattaforma che avrà successo. Così... 
abbiamo continuato a sviluppare i nostri 
prodotti per tutte. In questo modo, quan- 
do una di queste sfonderà sul mercato, 
già pronti.” 


MULTIMEDIA 
ELETTRONICA 
I DI CONSUMO. 

LE LEZIONI 
DELLA STORIA 


Dal punto di vista dell'editore di softwa- 
re, tale ragionamento può avere un senso, 
ma per quanto ancora le aziende saranno 
in grado di dividere le loro risorse tra 
diversi formati? Probabilmente fino a 
quando i produttori di hardware non 
smetteranno di finanziare lo sviluppo del 
software. Ciò accadrà quando un partico- 
lare formato raggiungerà un elevato grado 
di diffusione, tale da giudicare eventuali 
sussidi imo spreco di denaro. 

In tale sistema competitivo esiste un 
punto comune: tutti affermano di rappre- 
sentare il futuro dell'elettronica di consu- 
mo. Se così stanno le cose, quale lezione 
possiamo trarre dal lancio di prodotti 
commerciali del passato? La Figura 1 
riporta l'andamento dei principali prodotti 
di elettronica di consumo negli ultimi 30 
anni, nei primi 5 anni dalla loro introdu- 
zione in Europa. 

Tutti questi prodotti hanno una caratte- 

Fig. 1 


ristica comune. Ciascuno possiede una 
funzione base, di facile comprensione. Un 
televisore a colori fornisce un’immagine 
più fedele della realtà, i CD-Audio hanno 
una riproduzione sonora migliore, e le 
videocamere portatili sono a tutti gli effetti 
delle telecamere professionali a prova di 
idiota. I video registratori costituiscono 
un’eccezione e più avanti cercheremo di 
capire perché non siano stati in grado di 
conquistare una consistente fetta di mer- 
cato nei primi anni di vita, sebbene si 
possa ugualmente applicare il concetto di 
semplicità ed immediata percezione della 
loro funzione. 

Ed ecco qual è il più grosso problema 
della diffusione del multimedia. In che 
modo presentare, con concetti immediati 
e semplici, un apparecchio multimediale 
al grande pubblico, per definizione certo 
non costituito da tecnici e che anzi soffre 
di tecnofobia. Il mercato dei computer è 






stato troppo lento ad accettare come sup- 
porto il CD-ROM. I lettori sono disponibi- 
li fin dal 1986 e soltanto ora le stime 
riportano circa 5 milioni di stazioni dotate 
di lettori CD-ROM. Stime accurate che 
riportino il numero di PC installati non 
sono facili da trovare, ma si pensa che il 
loro numero sia intomo ai 100/115 milio- 
ni. Il CD-ROM ha dunque raggiunto un 
misero 5% di penetrazione. 

Nonostante ciò, Thomas McGraw. vice 
direttore Marketing e Vendite per la 
Newton Comptons (una delle più impor- 
tanti case di produzione di software su 
CD) prevede che alla fine del 1993. negli 
USA esisteranno 2 milioni di stazioni 
MPC e oltre 1 milione di Macintosh dotati 
di lettore CD. Dato che ciò significherebbe 
che circa il 50% dei PC dotati di lettore 
CD-ROM saranno sistemi multimediali, 
tale previsione può essere considerata 
eccessivamente ottimistica. 

Mentre noi cerchiamo di indovinare il 
nostro futuro nel mercato, risulta fin trop- 
po facile dimenticarsi che il pubblico degli 
acquirenti non si sente coinvolto dalle 
tanto affascinanti quanto vaghe possibilità 
che entusiasmano e spronano l’industria. 
Molti di noi parlano ormai di multimedia 
da oltre sei anni, ma gli acquirenti sono 
esclusivamente interessati agli immediati 
benefìci derivanti dal prodotto offerto. Per 
questa ragione il full motion video (FMV) e 
i film su CD potranno dimostrarsi non 
così significativi come pensano i produtto- 
ri. Occorrerebbe un sostanziale migliora- 


mento nella qualità delle immagini (che 
non ci sarà) per emulare il successo dei 
CD-Audio. 11 fatto che l’FMV permetta di 
saltare in un qualsiasi punto del filmato, 
può dimostrarsi interessante per lo sport 
0 per i filmati "a luci rosse". Comunque, 
se una persona intende guardare un film, 
lo guarda dall’inizio e poi lo segue lungo 
la sua naturale (e lineare) evoluzione. I 
film su CD offrono un supporto sicura- 
mente più robusto, ma devono fare i conti 
con la flessibilità dei VCR che permettono 
di registrare ciò che si vuole e di guardarlo 
quando meglio si crede. Dalle cifre appar- 
se in ftg. t. si nota che il VCR. col suo 
basso livello di penetrazione nei primi 
cinque anni, rappresenta l'unica eccezio- 

Nei paesi europei, la penetrazione dei 
VCR è seconda solo a quella dei televisori: 
oltre l’8o% delle famiglie possiede alme- 
no un videoregistratore. L’utilità del VCR 
era facilmente comunicabile ed individua- 
bile. ma dopo 5 anni di presenza sul mer- 
cato. la sua penetrazione aveva raggiunto 
solo lo 0,2%. E le ragioni di un tale com- 
portamento sono più d’una. Prima di 
tutto, la diffusa diffidenza ed antipatia 
mostrata dalla televisione e dal cinema 
che temevano la “pirateria" ed un calo 
dell’audience. Gli apparecchi erano costo- 
si e sebbene la qualità dell’immagine 
fosse perfetta, il loro peso ed ingombro 
erano eccessivi e i tempi di registrazione 
troppo brevi. Ma forse il principale motivo 
che ha ritardato la loro diffusione è stata 
la mancanza di sofisticazione dei fruitori. 
Ciò che ora ci viene offerto come gadget, 
allora era il simbolo della massima espres- 
sione tecnologica. 

Nel mercato dei multimedia, la guerra 
dei “formati" frenerà sicuramente lo svi- 
luppo del mercato. 1 videogiocatori 
sapranno quale piattaforma ha i titoli che 
a loro interessano, ma la massa degli 
acquirenti inesperti si troverà a nuotare in 
un mare di formati tra di loro incompati- 
bili e con una limitata disponibilità di tito- 
li, per lo più non ludici o musicali. Dato 
che uno dei punti chiave per la vendita dei 
multimedia è la possibilità di accesso ad 
un numero pressoché illimitato di titoli, 
negare tale possibilità equivale a tagliare 
le gambe alla sua diffusione. 

Sebbene il VCR abbia mostrato l'esi- 
stenza di prodotti a “partenza lenta", per i 
produttori di apparecchi multimediali non 
è certo tutto rose e fiori. Infatti, quando il 
VCR iniziò a prender piede grazie 
all’avvento di film pre-registrati e soprat- 
tutto abbastanza vicini alla data di uscita 
nelle sale cinematografiche, la case pro- 


duttrici hanno colto l’occasione al volo ed 
hanno riversato una gran quantità di titoli 
nei negozi. Gli acquirenti potevano sce- 
gliere da un'ampia offerta ed erano più 
motivati all’acquisto. L'altro fattore impor- 
tante è stato il rapido calo dei prezzi, indi- 
ce del successo di un prodotto nel settore 
dell’elettronica di consumo. Pubblicare 
software è invece un impegno che richie- 
de molto tempo, ed utilizzando le attuali 
tecniche di produzione non è possibile 
immaginare cicli di produzione al di sotto 
dei sei mesi per ciascun titolo di largo 
consumo. 

È possibile guardare un brutto film, ma 
un titolo multimediale sbagliato, uno di 
quelli die non si ha intenzione di rigioca- 
re, o che è troppo lento 0 troppo pesante 
per la macchina, non può far altro che 
morire. L’interattività, l’asso nella manica 
del multimedia, rappresenterà una barrie- 
ra per la maggior parte degli utilizzatori, 
se l’interesse non viene mantenuto alto. 

Molti produttori di hardware hanno 
detto che l’elettronica di consumo multi- 
mediale (separata dagli MPC e da altri 
prodotti legati al mondo dei computer) 
seguirà la stessa evoluzione dei CD- 
Audio. In Figura 2 si mostrano le vendite 
negli ultimi quattro anni di vita del CD- 

Le tabelle sono in netto disaccordo con 
le affermazioni della Philips che dichiara 
la maggiore velocità di diffusione del suo 
CD-I rispetto al CD-A. In un recente 
incontro della European Multimedia 
Association tenutosi a Londra, la Philips 
aveva confermato un numero di 80- 
100.000 stazioni installate, che rappre- 
sentano la metà della penetrazione del 
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Nel 1993 si celebra il decimo anniversa- 
rio dell’introduzione del CD-A e questo 
tipo di prodotto ha un ciclo di vita di io 
anni. Se così è. allora la tentazione di un 
lettore combinato, funzione che tutte o 
quasi le macchine CD offrono, può aiuta- 
re a dare uno scossone al mercato 
dell'hardware, sempre che il prezzo venga 
mantenuto al di sotto del milione di lire. 

Il CD-I, come è già stato detto, non ha 
certo scosso il mondo, mentre in Europa il 
CDTV ha venduto poco più di 100.000 
unità dal 1991 ad oggi. È interessante 
notare che il CDTV era stato dapprima 
lanciato come un prodotto di elettronica di 
consumo per poi essere accostato al com- 
puter Amiga, e come tale continua ad 
essere venduto. 

Questo significa che non c’è futuro per 
il multimedia? Certo che no, ma la possi- 
bilità che per il 1996 si riveli un mercato 
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O da V] miliardi di dollari deve essere consi- 
derata assai remota. La Figura 4 illustra le 
previsioni di vendita in valore per i siste- 
mi elettronici di intrattenimento ad 8. 16 
e }2 bit/CD-ROM. 

Se i totali delle vendite sembrano scarsi 
è perché la fonte ha fissato per il 1992 dei 
prezzi di acquisto unitari estremamente 
bassi, ad esempio un sistema CD-ROM a 


$140 e il software a $23 a disco. Dalle cifre 
riportate è facile capire che l’impatto della 
tecnologia CD nel mercato dell’intratteni- 
mento sarà di enorme portata. L’istituto di 
ricerca crede che la maggior parte della 
crescita sarà da imputare a Sega e 
Nintendo. Sega in tale periodo dovrebbe 
inoltre rubare una considerevole fetta di 
mercato alla Nintendo, sebbene quest’ulti- 


I PENETRAZIONE DEL MERCATO CD-AUDIO (UNITA’ X 1.000) 

Fig. 2 

Territorio 1 Anno 

% 2 Anno 

% 3 

Anno 

% 

4 Anno 

% 

Europa 169 

0,2% 321 0,4% 

76* 

1,0% 

2.144 

2,9% 

USA 

0,1% 210 0,35% 

965 

1,6% 

1.790 

30% 

Giappone 32 

0,1% 120 0 

,4% 

230 

0,76% 

980 

3,3% 

Tot... 

961 


1.959 


4.914 


(Fonte: Philips) 

1 PREVISIONI DI VENDITA PER IL CD-I NEL MONDO 
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1992 

1993 

1994 

1995 

1996 

1997 

(x 1000) 

80 

350 

1.100 

3.200 

6.500 10.000 

Dischi/lettori 

8,8 

8,5 

8,5 

8.0 

8,0 

8,0 

N. dischi venduti 

700 

2.975 

9.350 25.600 52.000 8C 

1.000 

ISC/disco 

11.8 

47,6 

149,6 

409,6 

832 1 

1.280 

| (Fonte: Europcan CD-I Association/PIMI) | 

1 TENDENZA PER LE VENDITE HARDWARE & SOFTWARE 


Fig. 4 

1 NELLE TECNOLOGIE MULTIMEDIALI 






Valore tot. MC 

1988 1989 1990 

1991 

1992 

1992 

1994 1 

1995 

S-Bit HW 

574 714 681 



231 

120 

55 

8-Bit SW 

611 1.065 923 

560 

386 

303 

108 

93 

Portatili HW 

106 403 

529 

486 

493 

349 


Portatili SW 

86 275 

370 

249 

225 

166 

117 

16-Bit HW 

222 55 207 

914 

1.724 

1.889 

1.363 

947 

16-Bit SW 

152 91 222 

686 

1.480 

1.739 

1-805 1 

.232 

CD-ROM HW 



52 

93 

682 1 

.443 

CD ROM SW 



25 

73 


.490 

Totale 

1.221 2.711 3.604 


5.215 

5.582 



(Fonte: Nomura Rese 

:arch Institute) 

_ 
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1 % DI CRESCITA NEL MERCATO DI NINTENDO & SEGA 1988-1994 

Fig. S 

Nintendo 69,9% 

68,9% 69,3% 

64,0% 

58% 

54,6% 

51,6% 

55% 

Se 9 a 9 ,8* 

8,4% 10,0% 

17,5% 

23,4% 

26,5% 

26,9% 

22,1% 

| (Fonte: Nomura Research Institute) 
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ma dovrebbe accorciare le distanze verso 
la fine del 1994. 

Non c’è dubbio che il multimedia avrà 
un futuro sicuro, ma non così sicura è la 
sua crescita nei tempi previsti. La scarsa 
seppur crescente penetrazione ottenuta 
dai sistemi proprietari ci fa capire che la 
crescita del mercato multimedia sarà lenta 
ma costante. È inoltre probabile che nei 
prossimi dieci anni, il mercato raggiunga 
un livello stabile di penetrazione, simile a 
quello raggiunto dalle videocamere porta- 
tili. Per questo prodotto, il mercato ameri- 
cano si è fermato ad un livello stabile pari 
al 25-30%. ben al di sotto del 60% previ- 
sto dai produttori, prima del raggiungi- 
mento della cosiddetta maturità. Si può 
dire che questo sia un ulteriore caso di 
eccessivo ottimismo da parte dei produtto- 
ri. Il numero di famiglie in possesso di un 
camcorder non ha mai raggiunto il 60%. 
ma i produttori pensavano che grazie alla 
perfezione della tecnologia, tutti volessero 
averne uno. La realtà è che esiste un 
numero fisso di persone che è disposto ad 
imparare come utilizzare una videocame- 
ra e a portarsela in giro. Il Palmcorder 
della Sony è un vero miracolo tecnologico 
di miniaturizzazione, ma è sempre più 
ingombrante di una macchina fotografica 
da taschino. 

Si è anche detto che le macchine multi- 
mediali assumeranno un profilo di vendi- 
ta derivato dalla combinazione di quello 
dei camcorder e dei VCR. Una partenza 
lenta, seguita da una fase di stabilità che 
verrà superata solo dopo ulteriori sviluppi 
di tecnologie nuove, come dischi scrivibili 
a densità quadrupla, modem ad alta velo- 
cità incorporati e la possibilità di prelevare 
programmi e film via cavo telefonico. Le 
previsioni della Philips per il suo CD-I si 
dimostrano alquanto improbabili. 
Essendo un mercato diverso da quello dei 
computer game, certo crescerà rapida- 
mente ma raggiungerà presto un livello di 
stasi dove coloro che vorranno un sistema 
lo avranno, mentre la restante parte della 
popolazione non sarà interessata al pro- 
dotto. Una buona ripresa potrà averla 
quando la biblioteca mondiale di titoli ne 
conterrà un numero sufficiente affinché 
ciascuno sappia di poterne trovare molti 
di suo interesse. 


Richard Rostri i un consultnlt/analisla spe- 
cializzato nei mercati del multimedia e del 
computer entertainment. Vive a lavora a 








n e orìgini di Iran Helix affondano 
nello stesso background profes- 
sionale di Drew Huffman, fonda- 
tore e per molto tempo unico 
impiegato della Drew Pictures. 
Specializzato in grafica compute- 
rizzata e animazione, Huffman 
ha lavorato dal 1990, anno di 
nascita della società, al 1991 per clienti pre- 
stigiosi e competenti come Apple, CNN e 
Hewlett-Packard. 

L'idea del gioco è nata dal desiderio di 
Huffman di applicare l'esperienza acquisita 
al settore del divertimento elettronico. Nei 
primissimi anni '90 il CD era considerato il 
"media" del futuro, ma intomo a esso ruota- 
va un mercato ancora molto piccolo. 
Huffman desiderava creare un gioco che 
avesse l'aspetto e trasmettesse le emozioni 
di un film interattivo. Nonostante l'idea non 
fosse nuova. Huffman pensava di applicare 
a essa due metodologie di lavoro allora quasi 
inedite: creare un gioco sviluppato apposita- 
mente pensando al CD come supporto e 
lavorare sugli stessi computer per i quali il 
programma veniva sviluppato. Troppe per- 
sone", afferma Huffman, "si lasciano acce- 
care dalla potenza di immagazzinamento 
del CD e mettono in cantiere progetti ambi- 
ziosissimi e frustranti. 11 mio obiettivo era di 
realizzare un gioco che prima di tutto fosse 
giocabile, anche se ciò avrebbe significato 
attendere un ulteriore sviluppo 
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H i ! gioco giocabilc su una vasta gamma di 
computer, dai Color Classic® ai 
Quadra®950. Un altro fattore preso in con- 
siderazione fu la facilità di conversione per 
altri formati. Fin dai primi giorni del proget- 
to Iron Helix venne realizzato con in pro- 
spettiva tutte le piattaforme per le quali 
avrebbe potuto essere convertito, comprese 
alcune all'epoca ancora in fase di sviluppo. 

“Quando si elencano i problemi tecnici 
legati alla realizzazione di Iron Helix è facile 
dimenticare... il gioco in sé! Iron Helix 
doveva essere una grande avventura, ricca e 
coinvolgente a prescindere dalle meraviglie 
tecniche. Non avendo a disposizione uno 
sceneggiatore che si occupasse di questo 
aspetto del prodotto, fummo costretti a 
inventarci tutto partendo da zero". 

Huffman e Cardia confessano che la prin- 
cipale fonte di ispirazione per gli intemi e 
l'atmosfera della grande nave spaziale fu 
una visita alla USS Jeremia O'Brien. una vec- 
chia nave da guerra della Seconda Guerra 
Mondiale oggi ancorata nella baia di S. 
Francisco. "La nave che volevamo rappre- 
sentare era una nave da guerra", dice 
Cardia, "e la O'Brien ci diede l'ispirazione 
per gli angusti passaggi e i frequenti portelli 
che potete vedere nel gioco. La sensazione 
globale è di una grande claustrofobia, e di 
una grande opera tecnologica costruita per 
la guerra. Aggiungete a essa la scarsa illumi- 
nazione e la sensazione di pericolo che può 
nascondersi dietro ogni angolo ed avrete il 
nocciolo dell’atmosfera del gioco". 

Nel frattempo altri problemi, più pratici, 
stavano assillando Huffman. “La società non 
era in grado di provvedere da sé alla distri- 
buzione. Occorreva chiedere l'intervento di 
terze parti. La ricerca di un distributore ha 
richiesto più di sei mesi • più del tempo 
necessario a definire il progetto. O ci offriva- 
no di distribuirlo in cambio di diritti d’auto- 
re minimi, o ci chiedevano di assumerci 
tutti i rischi. Alla fine, fu la Spectrum 
Holobyte a fare la proposta più equilibrata. 
Tutti tirammo un grosso sospiro di sollievo: 
in mancanza di un distributore, il progetto 
sarebbe naufragato. Ora potevamo dedicarci 
a Iron Helix sapendo di avere le spalle 
coperte". 

Come mostrano le immagini in queste 
pagine, il gioco passò attraverso tre fasi pro- 
duttive. La concezione (durante la quale gli 
autori misero su carta tutte le idee che 
sarebbero apparse nel prodotto finito e trac- 
ciarono la piantina dell'astronave), la prepa- 
razione (che richiese lo sviluppo delle forme 
)D che avrebbero composto l'ambiente di 
gioco) e l’implcmcn (azione vera e propria. 
“Dice il saggio che il genio è 10% ispirazio- 
nc c 90% traspirazione. Ce ne siamo accor- 

s 




ti!" Quando la Spectrum Holobyte si assi- 
curò i diritti della distribuzione, chiese che 
al prodotto venissero effettuati dei migliora- 
menti “secondari”. Dice Nelson: 

"Alla fine. ì miglioramenti secondari richie- 
sero la riscrittura completa del codice! Il 
risultato fu l'ennesimo ritardo nella pubbli- 
cazione. ma devo dire che ne è valsa la pena. 
Il risultato finale è molto migliore, e più gio- 
carle rispetto alla prima versione. L'espe- 
rienza della Spectrum Holobyte ci è stata 
preziosa". 

Una buona parte del tempo necessario allo 
sviluppo del gioco è stato "sequestrato" dalla 
post-produzione. Il team di sviluppo filmò 
decine e decine di minuti di azione interpre- 
tata da attori e implementò nel gioco una 
selezione di queste immagini. Alla 
Spectrum Holobyte giocarono più e più 
volte il prodotto finito, identificando bug e 
incompatibilità. Il tutto venne assemblato e 
ancora una volta testato a fondo. "Negli ulti- 
mi giorni eravamo tutti così stressati che il 
pericolo che il progetto sfumasse in una 
grande rissa tra i membri del team divenne 
improvvisamente molto concreto!" rivela 
ridendo Huffman. 

Oggi Iron Helix viene riconosciuto come 
uno degli esperimenti più riusciti nella 
prima generazione di giochi per CD. "È un 
territorio nuovo e inesplorato", afferma 
Huffman. "Il nostro prossimo progetto terrà 
conto dell’esperienza accumulata con Iron 
Helix , e rappresenterà un grosso passo in 
avanti in termini di grafica e giocabilità. Dal 
nostro punto di vista. l’epoca del multimedia 
CD è appena iniziata". 



Vincenzo Beretta 









GUIDA Al P 
SOFTWARE 


^ - esistesse il manuale del prò- 
H ^ÉtA Ruttore di hardware il primo 

I .issinola 

elle è impossibile vendere le 
macchine disponibile 

Ilare Un corollario restrittivo 

dovrebbe aggiungere che il 
software deve essere anche di qualità, dal 
momento che i potenziali acquirenti sono 
tutt’altro che stupidi. Lo hanno capito i 
signori della 3DO Company che presentan- 
do il nuovo sistema multimediale hanno 
anche distribuito le brochure con le descri- 
zioni e le immagini di una serie di titoli, da 
far venire l'acquolina, che saranno disponi- 
bili quando verri distribuita la macchina. 
Non lo avevano capito Philips e Com- 
modore che lanciarono le proprie macchine 
contestualmente a titoli dall'appetibilità 
discutibile e che ora. alla luce dei dati di 
vendita, rivoluzionano la propria politica. 
Anche i primi titoli multimediali per PC e 
Mac lasciavano a desiderare, salvo alcune 
eccezioni, e questo ha rallentato notevol- 
mente l'espansione del settore. 

Non dobbiamo però dimenticare che. in 
realtà, solo ora i programmatori stanno 
effettivamente familiarizzando con le n 
chine dedicate e con le problematiche deri- 
vanti dalle estensioni multimediali dei per- 
sonal computer. Generalmente un sistema 
viene sfruttato adeguatamente dopo un 
paio d’anni di sperimentazioni da parte dei 
programmatori; se ripensiamo ai primi tìto- 
li presentati per Amiga e a quelli usciti in 
seguito, senza che vi fosse alcuna modifica 
all’hardware, ci possiamo rendere conti 
quale differenza può fare una profonda 
conoscenza dell 'hardware sul quale si lavo- 
ra. Di fatto le problematiche connesse 
all'utìlizzo di una memoria di massa 1 


* 
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VIDEO CD 

Può sembrare Incredibile ma è unc standard. 

Parie del Videe CO, il nuovo formato che verrà 
utilizzato per memorizzare karaoke, film, video- 
clip e programmi educativi sul normali compact 
disk da 5\ Non ho messo il karaoke in pole 
position in omaggio a Fiorello, bensì perché lo 
standard è basato sul formato karaoke profes- 
sionale sviluppato da Philips e JVC e già diffu- 
sissimo In Giappone. Con l'aggiunta di 
Matsushita (Panasonic) e Sony si é ampliato il 
pool degli sviluppatori del sistema e il target, esteso a film e video musicali. Su un disco possono essere 
memorizzati fino a 74 minuti di video digitale in full molon e full screen con audio digitale di qualità CD. 
grazie allo standard di compressione MPEG-1 . nei formati PAL. NTSC e SECAM. Si batta in effetti della 
prima comparsa del video digitale a livello consumer; sui Laser Disk da 12*. Infatti, il segnale video é 
regisbato in forma analogica, con una qualità paragonabile a una videocassetta SVHS o Hi8. Inoltre le 
funzioni opzionali di visualizzazione di immagini statiche in bassa e atta risoluzione e di controllo della 
riproduzione aprono la strada di una modesta interattività, per applicazioni nei settori educational e edu- 
talnment. Sul fronte del software le prime adesioni arrivano dai colossi Paramount Pictures e 
MCAfUnlversal. che hanno annunciato la dispo- 
nibilità di titoli come Caccia a Ottobre Rosso. 
Una pallottola spuntata 2 1/2. Top Gun. 
Proposta Indecente e altri. PolyGram. Invece, 
convertirà In Video CO video musicali di Sting, 
INXS. Bon Jovi e Andrew Lloyd Webber II 
sistema ha tutte le carte In regola per diventare 
Il VHS degli anni '90. almeno per quanto riguar- 
da il mercato attuale delle PRVC (video casset- 
te pre-reglsbate). 

Il VHS dal futuro? Probabllmonto si. 




mala come il CD-ROM. con una enorme 
capacità di memorizzazione ma vincolata a 
un tempo di accesso molto elevato e a una 
velocità limitata per il trasferimento dei 
dati, alla decompressione dei dati in tempo 
reale e alla gestione dell’audio/video, sono 
nuove per chi deve sviluppare il software e 
solo ora i risultati cominciano ad arrivare. 

Se il ‘93 è stato un anno di preparazione, 
dove il software multimediale ha iniziato la 
difficile uscita dal bozzolo con la presenta- 
zione di titoli quali The jth Guest, HeU Cab 
e Iron Helix nel settore dell’entertainment, 
e di un grande numero di nuovi prodotti 
interessanti che hanno attirato l’attenzione 
del pubblico nel settore dell'edutainment, il 
'94 sarà quasi certamente l'anno della mas- 
sificazione. È sufficiente dare un’occhiata 
al reportage sull'ECTS di Londra, presente 
sulle pagine di K, per rendersi conto che il 
CD-ROM diverrà un accessorio quasi obbli- 
gatorio. La percentuale di titoli che verran- 
no presentati solo su supporto ottico ha 
subito una crescita esponenziale, le softwa- 
re house finalmente credono seriamente 
nel multimedia e investono capitali in pro- 
getti ambiziosi, le vendite dei titoli multi- 
mediali sono confortanti. Inoltre il '94 sarà 
l'anno del 3DO (almeno secondo Trip 
Hawkins) e questo la dice lunga. Forse è 
proprio giunta l’ora di fare il grande passo. 








GUIDA Al PRODOTTI 
HARDWARE 
E ALLE ESPANSIONI 


Esistono alcuni computer 
intrinsecamente multimediali, 
mentre altri necessitano di alcune 
modifiche o aggiunte per poter 
gestire adeguatamente audio e 
video. Meglio il preconfezionato o 
il taglio su. misura? 


li utenti 

sono dei coraggiosi pio- 

■ ^■^■1 .udita un 

I si lan- 

j primi sistemi dedicati 

alla multimedialità. 
Coraggiosi soprattutto perché solo ora il 
software per queste piattaforme comincia 
a proliferare. In effetti la connotazione 
commerciale iniziale di queste macchine 
fu quella di elettrodomestici “neri”, ovvero 
la stessa alla quale appartengono impianti 
stereofonici, televisori e videoregistratori; 
nelle ipotesi dei progettisti un’ulteriore 
tassello verso l'home entertainment inte- 
rattivo. Di fatto i conti sono stati fatti 
senza l'oste, che in questo caso si presenta 
sotto forma di personal computer. 

Chi possiede un Amiga, soprattutto se 
dell'ultima generazione, o un Macintosh 
(a colori), in effetti possiede già una mac- 
china multimediale, almeno sulla carta. Il 
computer della Commodore è da sempre 
rinomato per l’estrema versatilità dal 
punto di vista sonoro e ora. grazie al chi- 
pset AA in grado di gestire 256 colori e 
oltre, ha raggiunto i concorrenti. 
Purtroppo non sono mai stati presentati 
modelli di lettori compatibili con gli 
Amiga 600. 1200. 2000. 3000 e 4000, 
impedendo in questo modo la diffusione 
di software multimediale se non per la 
piattaforma CDTV, spesso senza compati- 
bilità con il lettore dell'Amiga 500. 

11 Macintosh grazie a un sistema opera- 
tivo estremamente versatile e modulare si 
è evoluto senza traumi: a un Mac dell’ulti- 
ma generazione è sufficiente l'aggiunta di 
un lettore di CD-ROM SCSI per operare 



I SISTEMI 
DEDICATI 


Al multimedia si può approdare 
l aggiornamento di un computer 
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LE SCHEDE VIDEO 


£01 



MACINTOSH AV 


appieno la trasformazione multimediale. I 
ri modelli AV, inoltre, enfatizzano 
te al punto che potreb- 
ti il migliore esem- 


Nasce una nuova generazione di Macintosh, gli AV 
(Audio Video), creati per ottimizzare le (unzioni mul- 
timediali, in una anticipazione dell'architettura che 
caratterizzerà quell'attesissimo PowerPC nato dalia 
untventure tra IBM, Apple e Motorola. Il Quadra 
IO AV e il Centris 660 AV sono basati su processo- 
ri 68040 clockati rispettivamente a 40 e a 25 MHz: 
affiancati però da un DSP sviluppato dalla AT&T 
che si occupa deila gestione di grafica e sonoro senza gravare sulla CPU. Grazie al coprocessore 
verranno gestiti direttamente dal Mac. senza l'aggiunta di alcuna scheda, l'ingresso video, l'uscita 
video con effetti m tempo reale di chioma key e trasparenza, il riconoscimento vocale con una accu- 
ratezza del 99%. la sintesi vocale realistica, la compressione in tempo reale dell'audio con un rap- 
porto fino a 1000:1, le funzionalità di un modem e un FAX fino a 9600 baud, il mail boxing vocale, e 
' altro ancora. 


Per il PC. in 
Chi acquista ur 
un hardware se 
suono c un'interfaccia utente agli antipodi 
del concetto di "user friendly". Il proble- 
ma è che se dal punto di vista software le 
lacune sono colmabili mediante l'installa- 
zione di una GUI come Windows, l'opera- 
zione non à altrettanto semplice per quan- 
to riguarda l'hardware. Infatti, mentre il 
bus di sistema di Amiga e Mac prevede 
una configurazione automatica delle sche- 
de. che si posizionano automaticamente 
in una locazione e in un DMA liberi, il 
bus ISA del PC richiede che sia l'utente a 


l prezzi, almeno ini- 
zialmente, non 
saranno alla portata 
di (ulti, ma i 
Macintosh AV sono 






La scelta del personal computer, smora. 
* stata quella di maggior successo, ma è 
molto difficile dire se per motivi di scarsa 
competitività delle macchine dedicate. 
H™ soprattutto per la mancanza di titoli trai- 
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LU 
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nantì a livello software, o per lacune del 
concetto di fondo. Di fatto Commodore e 
Philips hanno corretto il tiro proponendo 
con una maggiore aggressività i propri 
sistemi ma effettivamente possono rivol- 
gersi solo a chi si affaccia per la prima 
volta al mondo dell'informatica; chi pos- 
siede già un personal molto diffìcilmente 
passerà ad un sistema come il CD-I. 
Anche il jDO, pur con le sue straordinarie 
caraneristiche, con ogni probabilità non 
riuscirà a invertire la tendenza. Ancora 
una volta sarà il mercato l'impietoso giu- 
dice. 




Alessandro Cattelan 


IL MULTIMEDIA NOSTRANO 


L NaSa 6 un Paese di poeti, navigatori e assemblatori la stragrande maggioranza dei PC venduti in Italia 
è un cottage di pezzi provenienti per lo pò dall'Estremo Oriente, se si escludono le grandi marche che pur 
mantenendo una sostanziosa letta di mercato non hanno più una posizione preponderante Anche tra que- 
ste. peraltro, praticamente solo Olivetti. IBI.' e HP possano permettersi I costi di mantenimento di laboratori 
di ricerca avanzata, e di stabilimenti per la produzione « loco del materiale. Non può che stupire, quindi. Il 
fenomeno Jepssen Italia: un produttore relativamente piocolo. con sede ad Agita in provincia di Enne, una 
delle zone industrialmente più depresse della CHE. divenuto punto di riferimento tecnologico nel settore 
multimediale in tutta Europa Oltre a una gamma completa dt computer multimediali basati su microproces- 
sori dal 386 al Pentium. Jepssen propone dispositivi innovativi e. per alcuni versi, unici. E il caso dell'M-PC 
infra Commanda, ni telecomando in grado di sostituire tastiera e mouse operando da una distanza fino a 
IO metri, con la possibilità di memorizzare le funzioni di altri 5 telecomandi (ad esempio TV, VCR. stereo. 
LaserDac. ecc.). Ancora più interessante M-PC Total Control, un sistema per il controllo remolo di oltre 


no dei PC è possibile accendere un televisore da trecento i 

accessi ad una determinata area e cosi via II prezzo al pubbli- 
co » interessantissimo, inferiore alle 600 000 lire, e per lo 
SMAU sono previste numerose innovazioni al progetto, che 
verrà amplialo con 1 seguenti modelli MP-C Total Control Pro, 
MP-C Total Control Multrserial. MP-C Tota) Control Expandar. 




3DO: 

VERA GLORIA? 


alleitene 
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LOSSflRIO 


Districarsi tra nomi e sigle informatici non 
è mai stato agevole ed il settore multime- 
diale non fa certo eccezione. In queste 
due pagine, dedicate soprattutto ai neofi- 
ti, cercheremo di rendere più comprensibili 
quei termini che siamo abituati a leggere 
senza magari sapere esattamente che 
cosa significano. 







The 7th Guest (Dos e Mac) 
by Virgin 


Battlechess 

Enhanced 


by Interplay 


Adv res of Willy Beamlsh by Sierra 
by ICOM 

Blu t by Accolade 
CD t i: l ink II by Software Toolworks 
Ches 5000 Multimedia 

by Software Toolworks 
Cica ( dows by Walnut Creek 
Conai nmerian by Virgin 

Curse antia by Virgin 

Oagi| ol Amnn Ra by Sierra 
Dune by Virgin 
• Gracula by ICOM 
Breat i by InterOptica 

Hell Cab by Time Warner Interactive 
Iran Helix (Mac) by Spectrum Holobyte 


£ 104.000 
£ 69.000 

£ 145.000 


£ 54.000 

£ 180.000 
£ 145.000 


Police Quest 4 by Sierra 

Return of thè Phantom by Microprose 

Return to thè Moon by Lunar Eclipse 

Secret of Monkey Island by Lucas Arts 

Sherlock Holmes 1 , 2, 3 by ICOM 

Shuttle by Virgin 

Sim Ant Enhanced by Interplay 


urby Virgin 

Star Trek Enhanced by InterPlay 
Stellar 7 by Sierra 

The Journeyman Project (Mac) by Presto Studios 

Ultima l-VI by Origin 

World Atles 4.0 by Software Toolworks 


£ 180. OC 
£ 164. OC 
£ 162. OC 




Where in thè World is Carmen San Diego 

by Broderbund 


£ 69.000 



HARDWARE 

Sound GalaxyMXPR0 16 -44,1 Khz stereo £ 300.000 

Sound Galaxy NXPRO Extra - 22,05 Khz stereo £ 200.000 

N.B.: I prezzi sono IVA 12% esclusa e possono variare. 





BRAINWAVE 

Entertainment 


Via del Babuino, 76 - 00187 Roma 


Ordinazioni e informazioni: 

’S 1 06/3221742 t 4,.a.) 
Fax 06/3213335 
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nEWELsrl 

COMPUTI RS ACCESSORI VIDEOGAMES 
20155 Milano • Via Mac Manon 75 


Tel. Negozio (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
Fax 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.) 

ORDINA SUBITO: 

02 - 33000036 (5 linee r.a.) 



RocGen VGA 


Genlock/Scan converter/Ni color, Hi speed VGA Controller 
PER IL TUO SISTEMA MULTIMEDIA OESKTOP VIDEO 


Tutti i prodotti ROCTEC sono 
DISTRIBUITI IN ITALIA DA NlWEL SRL. 
Sconti particolari per i rivenditori quauficati 


AGGIUNGI 

ANIMAZIONI, TITOLI 
E GRAFICA ALLE TUE 

videoregistrazioni: 

Caratteristiche Principali: 

• Converte il segnale VGA per visualizzarlo 
in TV e registrarlo su VCR 

• OVERLAYING, OVERSCAN E UNDERSCAN 

• Effetti speciali come: Fade-in, Fade-out, 
Dissolvenza, Colorazione e Inversione 

• Possiede una scheda interna VGA 
Controller high-speed Tseng Labs 
ET-4000, 64K di colori 

• Supporto software DOS e Windows 

• Include Video Titler il piu’ avanzato 

PROGRAMMA DI TITOLAZIONE E EFFETTI SPECIAU 

Prezzo al pubblico 

L. 749 . 000 + iva 
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